LA HISTORIA DEL CURA SAO,

EL CAMPESINOTICIO Y SU

BURRA MERA

Pequenio escarceo de los
Pjs por tierras sorianas.
Los Pjs se ven envueltos
en una lucha entre el bien
y el mal y lo interesante
seria que alguno de ellos
fuese represeniante de la
Sacra Institucion. Las ha-
bilidades de pasar a cuchi-
llo a la gente también son
bien recibidas, asi como
que los Pjs conformen un
grupo amplio.

jilros a los Monegros,
grandisimos hijos de p***!!

(El Tardén, tras unas chanzas de otros)

" INTRODUCCION
orria el siglo Il cuando los roma-

nos torturaron hasta la muerte a
una tal Cecilia, convirtiéndola

en martir de la religion cristiana. Siglos:

después, en la Primera Cruzada, los
restos de ésta fueron encontrados por
unos caballeros que se repartieron el
botin en porciones muy diferentes. La
parte que nos ocupa en este casc es
nada mds y nada menos que el craneo
chiquitin de la santa.

Eudorico de Abejar investigd los restos
y escribié todo en su diario y, al volver
a su hogar en el 1099, se encontré a
la nefasta parca en el norte de Soria,
siendo alli mismo sepultado por su
escudero y amigo.

Al principio del siglo XIV, la burra de un
campesino llamado Ticio Rondono me-
ti6 la pata en una parte de terreno blan-
da y se hizo mucho dafio. Ticio, malhu-
morado y acongojado por los rebuznos
de dolor de su querida Mera, acudié en
su ayuda y descubrié que la burra ha-
bia metido la pata en una vieja tumba
de roidas tablas. El brillo de una espada
le incité a mirar dentro y descubrid la
armadura pomposa de un viejo es-
queleto, que aferraba un créneo chi-
quitin y un diario. Sin saber muy bien
por qué, Ticio tomé la espada, el cra-
neo y el diario y se fue a casa con su

mujer. Desde entonces Ticio perma-

necia largas horas ensimismado, mi-
rando la calavera y hasta le daba por
cantar espada en mano.

La mujer, asustada, harta de escuchar
cantar a su marido y con el precedente
de que se habfan encontrado tales obje-
tos en un sepulcro, decidié coger el ma-
nuscrito y llevarselo al sacerdote del
pueblo, el Padre Sao, de ascendencia
portuguesa. - Nuestro regordete cura,
después de confesar a la bella Catalina
Buco, se hizo cargo del legajo del caba-
llero Eudorico y lo estudié con esmero.
Cuél fue su sorpresa al descubrir que el
crdneo pertenecio a Santa Cecilia y
que, segun Eudorico, poseia la cualidad
de enaltecer el canto a su poseedor asi
como de obsequiarle con grandes fortu-
nas mientras éste viviera.

- Empez6 pues una gran disputa entre Ti-
cio y Sao, ya que el cura consideraba
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que, como reliquia que era, debia ser
custodiada por la Iglesia y tener él los

~derechos sobre las fortunas que ofrecia,

pero en cambio Ticio, pensaba que, si
él habia sido el elegido para encontrar
el crdneo, debia ser él quien tuviese
bella voz y los bolsillos llenos. Proba-
blemente Ticio hubiera entregado de
buena gana el créneo al cura Sao si no
hubiese dado pruebas de sus poderes
al poco de llegar a casa. Aquella misma
noche parieron todas las cerdas del co-
rral, dos corderos gque tenia un poco
mostrencos se le volvieron robustos
y la burra no cojeaba nada a la mana-
na siguiente...

Tanta buena suerte le sonreia a Ticio
que, la noche del 22 de noviembre de
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ossier HUMOR NEGRO

aquel mismo afio, la festividad del pue-
blo, Sao no aguanté mas y sumido en
el desconcierto y desorientacion gue el
vino le ofrecia, incité a la muchedumbre
a que aniquilara a Ticio y recuperara el
craneo. Aquella noche fue conocida du-
rante mucho tiempo como «la matanza
de Santa Cecilia».

Tal fue la desgracia que asolé Mone-
gros de Urbion que su majestad Fernan-
do IV de Castilla decret6 que todos los su-
pervivientes debian abandonar el pueblo
para no volver nunca més. Pero la batalla
entre el bien y el mal por la recuperacion
de la reliquia de Santa Cecilia continda re-
viviéndose afo tras afio, pues la noche
del 22 de noviembre el pueblo rebosa
espiritus malsanos y divinos enfrasca-
dos en una lucha sin fin...

¢Adivinan quiénes son los actores invi-
tados este afo...7

LA CANCION DE
GLANCIO

Monegres de Urbién era una pequefa
villa soriana en las faldas de los picos
de Urhidn, con grandes extensiones de
tierras cultivadas con carifio por campe-
sinos. Esa tarde, los Pjs llegan a Mone-
gros con hambre en la barriga y can-
sancio en las costilas y se ven
alegremente revividos cuando se dan
cuenta del ambiente festivo que invade
todo el pueblo. Para demostrar el am-
biente festivo, un juglar llamado Glancio
les sale al paso y les coplea una alegre

tonada con los ojos cerrados: (ver pastilla
pdg. 61)

Independientemente de como los Pjs reac-
cionen a este encuentro, Glancio les pe-
dird entre grandes risotadas unas mone-
das por la cancion.

La plaza del pueblo estd llena de gente
que baila al son de diversas cuadrillas
musicales, rie feliz con los cabrioleros
mé&s habiles de la zona y bebe vino con
soltura. Justo en el centro de la plaza sé
ha preparado un fuego donde se esta
asando camne y que servird de abrigo
para la noche que estd a punto de caer.
Podran fijarse en ciertos personajes po-
pulares que pasean por la fiesta, como
un cura borrachin y regordete que sos-
tiene una jarra de vino mientras charla
con dos hombres armados con espa-
das, o un hombre altanero y de buen
porte que reparte panes a los mas jove-
nes y besos a las muchachas.

La comida y la bebida correran por

‘cuenta de Monegros esta noche, pero el

alojamiento (si es que los Pjs deciden
procurérselo), deberéan pagdrselo ellos.
A cambio de unas buenas palabras,
unas monedas o ambas cosas, los per-
sonajes pueden descubrir ciertas cosas
sobre esta villa: (pastilla pag. 61)

EL VINO AZONGA Y LA
CARNE AJAMONA

La fiesta continia sin pausa y, proba-
blemente, el Director de Juego tenga
que hacer tirar a los personajes por Re-

sistencia al Alcohol en funcion del vino
que hayan ingerido.

% Si han oido los rumores de que Ti-
cio estd montando una guardia y que
Sao va a reclutar mercenarios para una
causa justa, pueden acudir a uno u otro
para ser contratados. Ambos aceptaran
las condiciones que les pongan los Pjs
y les encomendaran las siguientes ta-
reas:

"’ Si son contratados por Ticio, les
mandara vigilar su casa, no sea que al-
guien fuera a entrar aprovechando la al-
garabia y le robase. Nunca le comenta-
ra a nadie lo que realmente guarda.

Y Si, por el contrario se ponen a las
ordenes del cura de curioso acento,
éste les va a encargar que se pasen de
guardia toda la noche para salir en su
defensa en cualguier momento, pues
cree que alguien anda detras de él.

Y Si algiin personaje anuncia que de-
sea vigilar a alguien de la fiesta o el Di-
rector de Juego lo cree conveniente,
puede darse cuenta de que el cura des-
aparece a la primera de cambio y no se
vuelve a saber nada mas de él (hasta
que los acontecimientos se precipiten,
mas adelante).

En el momento que el Director de Juego
estime oportuno, tendra lugar el hecho
desencadenante de toda la historia: Sao
azuzara a Sus mercenarios para que
vayan a por Ticio y un grupo de estos
intentara secuestrar al hijo del campesi-



no, un chavalote de 11 afios que se lla-
ma Alvaro. Los Pjs veran cémo, en
una calleja sucia, agarran al nifio y se
lo intentan lievar por la fuerza. Queda
por completo en manos de los persona-
jes decidir si acuden o no en ayuda del
chico. Todo ello puede desembocar en
varios finales:

% Los Pjs rescatan al nifio y dan
muerte a todos los secuestradores. Ti-
cio los reclutara para su guardia perso-
nal, aungue el nifio morird de todas for-
mas momentos después, como ya
veremos, y Sac y sus hombres se la
tendran jurada, para postres.

Y Los Pjs mueren a manos de los
bandidos, ante las risas del Director de
Juego, que encima les sefiala con el
dedo con mala leche.

Y Los Pjs no rescatan al nifio, bien
porque no pueden, bien porque no sa-
ben o no quieren. Pues Alvaro muere
sin remedio...

Y En todo caso, si rescatan al nifio,
como hemos dicho, Ticio les estard
muy agradecido y mandara al chico a
casa con un amigo de la familia, siendo
los dos alcanzados y muertos por otra
banda de Sao.

(Para las caracteristicas y habilidades
de los malvados secuesiradores usa
las que se refieren para «Josebas, su
gentuza y malas yerbass, que estén en
las pastillas del final).

MAL PULLAZO
LE HAN DADO

En el momento en que la fiesta esta al-
gida y pletérica, con las llamas alcan-
zando los cuatro metros diez y las tina-
jas de vino han sido rellenadas por
enésima vez, es anunciada la muerte

de Alvaro. Un hombre se acerca a Ti-
cio y le da la noticia de que su hijo ha
sido apufalado de camino a casa, junto
con su acompafiante. Ticio monta en
colera y golpea todas las cosas que en-
cuentra a su alrededor, no pudiendo
creer su mala suerte. Xuxo, e/ mudo,
un inocente nifio a quien Dios le ha ne-
gado la facultad de hablar y que vive
en la calle como un pordiosero (se ru-
morea que es bastardo de Sao, aunque
nunca se ha podido confirmar), comien-
za a hablar en mitad de la plaza, ante el
estupor de todos los que alli concurren.
Las palabras que el nifio pronuncia son,
mas o menes, las siguientes:

-Ha si'o po’ culpa de Sao, que yo lo vi.
Vi“al cura da'le una bolsa con oro al
hombre malo que mal pullazo le dio al
pobre A'varo.

Aparece Sao en ese momento, gritando
que si el mudo habla, es cosa del de-
monio y que debe ser inmediatamente
lanzado a la gran hoguera. Unos hom-
bres a sueldo de Sao lo toman como
una orden y lo prenden enseguida, con
intencion de quemarlo en la lumbre muy
rapido. Pero la mitad de la concurrencia
se ha puesto de parte de Ticio y defien-
de a Xuxo jarra de vino en mano, gol-
peando a los hombres de Sao con furia.
La otra mitad, mientras tanto, se ha
puesto de parte de Sao y defiende que
el chaval estd endemoniado y estin
preparando las brasas para mejor aco-
modo de Xuxo. A todo esto, Ticio, cu-
chillo en mano, arremete contra Sao,
metiéndole la hoja fria de metal por las
costillas y llenando foda la cercania de
sangre y grasilla del cura gordo.

No queda todo ahi, ya que un buen sa-
maritano le pega un hachazo apafao

por la espalda a Ticio, que cae al suelo
entre estertores e insultos varios. Cada
uno de ellos es retirado del improvisado
campo de batalla y puesto a buen re-
caudo en sus respectivas casas, muy
maltrechos, no sabiendo si van a salir
de esa o no. En la plaza ya no se lucha
por asar a Xuxo solamente, sino que
la gente ya se ha liado a mamporros
unos con otros. En el fuego ya han
caido siete, y escalabrados hay un
montdn en cada bando.

Los personajes tienen total libertad para
masacrar humildes trabajadores de la
tierra, o para salvar a Xuxo, o incluso
de asirle bien y que no se escape de la
fogata y los campesinos tienen total
derecho a hacer lo mismo con ellos,
asi que tengan cuidado. Si deciden
salvar a Xuxo de alli se les recom-
pensara con buenos puntos de aprendi-
zaje al final de la aventura.

No obstante, desde este punto y hasta
que todo acabe (bien o mal), serd muy
probable que los personajes se encuen-
tren con ciertos eventos desastrosos,
como incendios en casas, derrumba-
mientos de éstas (al ser sus vigas con-
sumidas por el fuego), grandes tumultos
y peleas, lapidaciones feroces, ahorca-
mientos, piras de ajusticiados alli en la
plaza, persecuciones de turbas enfure-
cidas, saqueos varios por parte de
aprovechados (como la banda del Jo-
sebas, que es un vasco venido a me-
nos que robard todo lo que pille), viola-
ciones en cada esquina, mutilaciones en
publico y en privado y fodo tipo de fla-
grantes muestras de la bondad humana.
Todo esto queda a discrecion del Dj, en
funcién del ritme de la partida, aunque
queremos hacer hincapié en que el am-




biente en Monegros de Urbién deberia
ser lo mas parecido a la Palestina ac-
tual que uno puede conocer.

Si van a casa del cura Sao

Si acuden a la casa del cura, lo encon-
traran en cama todo vendado y echan-
do esputos de sangre. Viejas mujeres
de olor rancio le atienden sus males y
estard gustoso de escuchar a los perso-
najes. Sao hace tiempo que dejé de ser
un servidor de nuestro sefior Jesus el
Cristo. Guland, con malas artes y su-
percherias, infundid en él envidias y
odios hacia sus congéneres y le atrapé
poco a poco en una espiral de maldad
que solo puede acabar en una parte:
una casita de alquiler en el infierno. En-
tre tos y tos les contara su version de la
historia... (ver pastilla pag. 62)

Y entonces pierde el conocimiento dra-
maticamente. Unas buenas tiradas de
Psicologia con un malus brutal (-25%)
les llevaran a la conclusion de que Sao
miente como un bellaco y que la reli-
quia nunca ha pertenecido a la Iglesia.

Si van a casa de Ticio

Ticio se encontrard en su lecho boca
abajo, sangrando por la espalda mien-
tras dos de sus hijas y su mujer le cui-
dan entre sollozos y maldiciones al cul-
pable del hachazo. En la planta baja, el
cadaver de Alvaro es velado por su
abuela, una vieja con un diente que no
para de berrear. Ticio se pondra muy
contento al ver a los personajes, y en
un hilillo de voz les contard su versién
de la historia... (ver pastilla pag. 62)

Estds son las (dliimas palabras de Ticio
(aparte del «cof, cof») antes de morir.
Catalina irrumpird en un llanto alin mas
fuerte que el de antes y en la habitacion
aparecerd Glancio, el juglar, que la aco-
gerd entre sus brazos para consolarla.
En la puerta se agolpard una muche-
dumbre que se santigua por la reciente
noticia de la muerte del campesino...
Catalina se llevard a los personajes a
un apartado en cuanto recobre la com-
postura y les hablara de tal guisa: (ver
pastilla pag. 62)

Esta es una pista inconscienie de Ca-
talina, pues el craneo esta en una
tumba del cementerio que Ticio reser-
vo a su nombre.

Cabe decir que a lo mejor los persona-
jes llegan a la casa demasiado tarde y
Ticio ya estd muerto. En tal caso, la
parte de historia que cuenta este cam-
pesino también puede ser narrada por
Catalina.

«jj Y ahora hay que recuperar esa reli-
quia para que toda esta pesadilla aca-
be y podamos volver a vivir con un
poco de pazll»
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Algin personaje perceptivo puede darse
cuenta de las miradas que se traen
Glancio y Catalina y cualquier otro con
bastante IRR puede notar cierta aura en
este juglar que es un tanto... sospecho-
sa. Si se le pregunta a Glancio qué
hace en la casa o se le acusa de algo,
con palabras encantadoras y mucha
simpatia, les contard que él y Mateo tra-
jeron al moribundo Ticio hasta aqui en
cuanto se dieron cuenta del hachazo en
la espalda de éste.

Glancio, en su misién de recuperar el
craneo, ha establecido una serie de re-
laciones y confianzas con Catalina para
tener «informacién» de primera mano.

Investigaciones plausibles

Los personajes tienen por delante todo
un pueblo en armas para investigar
donde esta el craneo. Naturalmente,
pueden jugar con lo de no definirse
por ninguno de los dos bandos y sim-
patizar con cualquier grupo que les
salga al paso, pero si se decantan
claramente por alguno de los dos ban-
dos, que se atengan a las consecuen-
cias de tal decision.

El craneo estd en el cementerio (como
ya hemos dicho), en una tumba con el
nombre de Ticio Rondono, pues el
campesino lo escondié alli una noche,
ayudado por uno de sus mejores ami-
gos y vecinos, Mateo, que aunque no
sabe lo que Ticio hizo en el cementerio,
montd guardia para avisarle si alguien
venia, aunque la lapida que él mismo
fabrico (Mateo es marmolista) con el
nombre de Ticio no podia conducir a
nada bueno.

Una de las pistas es la espada de Eu-
dorico de Abejar, que si es empunada
por alguien con mucha RR, tomard la
direccion del craneo. Otra pista es el
propio Mateo, que sera el primero en
dar el pésame a Catalina y a sus hijas,
se presentard a los personajes y se
prestard a ayudarles en tado lo que
pueda, contando lo del cementerio si los
Pjs le parecen dignos de confianza.

Si los personajes emprenden la bisque-
da desde la casa del cura y no van
nunca a la casa de Ticio, se enterarén
de su muerte poco después.

Otra de las pistas es buscar alli en Ca-
bezabuey, donde el craneo fue encon-
trado. Ahora tan solo queda un esquele-
to, frustrado y expoliado, que arremetera
a arafiazos y estrangulaciones al primero
que se le ocurra revolver de nuevo sus
restos. Si no le dan muerte otra vez,
deambulara por el pueblo como uno mas.
Una de las viejas que cuidan de Sao,
puede advertir a los personajes que Ti-
cio, ademas de ser un inmundo ladron
de reliquias, es también un profanador
de tumbas, ya que hace un par de se-
manas vio desde su ventana a él y a
Mateo el marmolista entrar en el ce-
menterio.

Otro indicio lo podria ofrecer Xuxo, si ha
sido salvado de la hoguera (si no es
asi, por mucho que quiera el pobre...).
Les puede decir que no se fien nada del
cura, ya Que una vez vio COMO SUS
ojos se ponian rojos y le crecian pelos
en las manos (es dificil decir hasta qué
punto esto es verdad o fruto de la fanta-
sia de un nifio enfermo y al que se le
creia mudo).




Los personajes pueden buscar el cra-
neo por toda la casa de Ticio y, eviden-
temente, no lo van a encontrar, pero si
hallaran una pista que les serd de ayu-
da: una pala llena de vestigios de tierra,
al lado de virutas de madera y unos
clavos sueltos ( los restos de los ele-
mentos necesarios para hacer una pe-
quefia caja donde guardar el craneo).
En algln punto de la partida la casa de
Ticio sera asaltada por los hombres del
Josebas, saqueadores natos, preferible-
mente cuando los personajes estén
dentro, para darle a la partida un poquito
mas de accion.

Si los personajes estan totalmente perdi-
dos y han llegado a un punto muerto (a
fodos nos ha pasado alguna vez), la
pista definitiva serd ver a Glancio pala
en ristre dirigirse al cementerio silbando
una alegre melodia. Esto debe ser sufi-
cientemente sospechose como para
que los personajes se interesen.

DESENLACE

Glancio descubrird la situacion del craneo
a la vez o antes que los personajes.
Realmente, nuestro juglar favorito de hoy
es un Hayyoth (pag. 109 del manual 22
edicion), con la sagrada mision de recu-
perar el craneo de Santa Cecilia para que
acabe la guerra que se celebra cada
ano en Monegros de Urbion.

El final puede resultar muy diferente se-
gln el bando y los intereses de los per-
sonajes. La Oftima escena se resume
en que hay que buscar la tumba de Ti-
cio. Ciertamente, en un pueblo tan pe-
quefio, no hay muchas, pero si que
pueden verse sorprendidos por alguien
que en esos momentos tenga ganas
de gresca.

Cuando la encuentren y desentierren el
craneo, aparecera Glancio (si no lo ha
desenterrado él antes y aparecen los
personajes en ese momento), reclaman-
do el crdneo con amabilidad. Mientras
estén discutiendo de quién es el craneo,
aparecerd el cura Sao hecho un cisco y
con los ojos refulgiendo en rojo, acom-
pafado de muy mala gente que le pro-
tege (segln como se haya desarrollado
la aventura, incluso pueden ser los per-
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sonajes los que estén de parte de Sao y
vayan a darle una somanta a Glancio).
En esos momentos, cuande empiecen
los golpes varios y corles a mansalva,
se levantard una leve brisa que ird au-
mentando por momentos (es el preludio
de la llegada de Guland y de sus sil-
fos). Este demonio, ano tras afio, se ha
divertido mucho con esta guerra de en-
vidias que él mismo ha provocado vy,
como siempre, ha venido a presenciar
su conclusion. Pero este afio estén los
personajes por medio, y también Glan-
cio, que frataran de impedirselo.

Guland no aparecerd hasta que el cura
Sao esté muerto y no haya posibilidad
de que gane su bando, pero el Director
de Juego debe insistir en que, a medida
de que vaya ganando el bando de
Glancio (que poco a poco ird mostrando
su verdadera apariencia segun sea ne-
cesario), el viento se ird haciendo mas
salvaje e incluso puede arrebatar las ar-
mas a los personajes o levantarles por
los aires con la consiguiente caida.

Si los personajes se ponen del bando
de Sao, recuperan el craneo para él y
matan al Hayyoth, seran convertidos en
almas malsanas y seran protagonistas
obligados de la matanza de Santa Ceci-
lia ano tras ano, hasta que alguien los
mande al infierno de una vez.

En el caso que recuperen el crdneo
para ellos, serdn perseguidos por
Glancio y Guland, y a ver quién les
mata primero.

Si se lo dan a Glancio y luchan a su
lado hasta la muerte de Sao y sus hom-
bres, Glancio luchara con Guland en te-
rrible duelo (con la consiguiente pérdida
de RR para los Pjs) y seran testigos de
la retirada del demonio (total, ya estaba
un poco aburrido de esto) y del final de
la maldicion en el pueblo.

Un final divertido pudiera ser que los
personajes destrozaran el craneo redu-
ciéndolo a astillas. En tal caso, todas
las almas en pena de Monegros des-
cansarén en paz (o no) y todo desapa-
recera, menos un Hayyoth con muy
mala leche que les freira hasta la muer-
te por tal osadia.

i

¢PROLOGO

O EPILOGO?

Si han salido bien librados de la noche
de los espiritus, los Pjs apareceran en
un pueblo abandonado durante mucho
tiempo en la serrania de Urbion, con to-
das sus heridas, pertrechos y recuer-
dos intactos. Antes de que éstos pue-
dan reaccionar, veran acercarse a un
grupo de soldados en sus monturas,
que se detendra a su altura y les anun-
ciard que estan en terreno prohibido por
su majestad Fernando IV de Castilla
desde que ocurriera la Matanza de Mo-
negros, hara por lo menos quince afios
ya. También les hardn saber que, si no
quieren ser ajusticiados, deberan aban-
donar de inmediato el pueblo y no vol-
ver mas; para ello, los custodiaran has-
ta que se hallen fuera. Si los Pjs tienen
alguna inquietud sobre el pueblo y su
historia, los soldados les informarén con
gusto, pero no creerdn nada de lo que
ellos cuenten sobre lo que ha pasado
esa noche.

RECOMPENSAS

40 puntos de aprendizaje a cada uno
que resulte con vida.

10 mas al que haya adivinado donde
se encontraba el craneo.

10 mas por rescatar a Xuxo de los
campesinos embrutecidos

Y poca cosa mds, porque lo Unico de
renombre y valor es la espada de Eu-
dorico, que si alguno todavia la guarda,
tendré un +25% a la habilidad de cantar
siempre que la lleve encima.m
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